

















































































































































































































































































































































































































































































































































































事業の再構築は 3 つの点で行われなければならない。第 1 は，事業のコンテ



































































































ここで， 4 つの選択肢が生まれる。 A型「市場が投機，組織は非投機」， B
型「市場が非投機，組織も非投機J, c型「市場が非投機，組織が投機J, D型










































































































また，コア人材が全社員の10%, 40% を加えると 3 社に 2 社を超えた。現在
の日本企業は 3 分の 2 を超える企業が「人材選抜型」であり，「人材平等型」
は 3 分の 1 に達しない。
コア人材としてもつべき要件の重要度度合い
「絶対不可欠J といった回答が多い順番に並べると， 1 位「一定の分野につ
いての深い専門知識J が34.4%, 2 位「組織づくりと統率力j が27.1%, 3 位
「ビジョンと課題設定力」が24.8% 4 位「会社と事業についての広範な知識J
が24.3%で特に多くなっている。 1 位「一定の分野についての深い専門知識J








これ以外の能力として，「絶対不可欠j といった回答について， 5 位「アイ
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デアの斬新さ，新アイデアへの許容力j が19.7%, 6 位「事業創造能力J が
18.8% となっている。アイデア 事業創造といった成熟市場を乗り切る能力も
求められている。
逆に「絶対不可欠」との回答が少なかった順は， 1 位「社外経験J, 2 位
「他のコア人材との協調」 5.0%, 3 位「官険心， リスク志向」 5.5%, 4 位
「会社への忠誠心J 6.0%である。
また，「ない方が良い」のj頓は， 1 位「強固な理念・哲学J 6.9%, 2 位「冒











ところで，「強固な理念・哲学J は「ない方が良いJ で 1 位になったが，一




































































主が前提である。この株主主権の経営の より 21世紀志向のものとして， E型
を考えることもできる。
収穫逓増型についてA型から E型までの述べてきた。収穫逓増が続き，なぜ
収穫逓滅にならないのか。それは 商品が販売開始時点から次々変容していく
からであった。最初は商品単体であっても いろいろなものを付け加えていく。
関連商品，サービス，ネットワーク，ギャンプルと付加されるとき，本来なら
収穫逓減になるときにも，付加された分だけ収穫逓増が続くのである。これが
基本的に収穫逓増モデルの原理であった。何かが時間とともに付加され続けな
ければならない。その仕組みを構想していく作業 それが収穫逓増の経営であ
る。 Aから C型までは20世紀型の経営者でも理解でき，実施できる。しかしD
型のソニー，京セラ等，そしてまったく新しいE型は発想の大転換を経営者に
求める。
ギャンブルがビジネスを活性化する。成熟を成長に変える。作り手と売り手
と買い手だけでは成熟は避けられない。それに賭け手が加われば，参加者が増
えた分だけ売上が伸びる。成長ビジネスに転換する g 高齢者は作り手，売り手，
買い手としては弱者である。しかし 賭け手としては経験を武器に強者になれ
る。寝たきりの人でも賭け手として社会に貢献・参加できる。
E型は賭場の創造である。商品化資金を銀行に借りるのが20世紀l 賭場から
-70 (256) -
賭け金として調達するのが21世紀であるとも考えられる。現在の投機対象は，
企業といった法人である。しかし ベンチャー企業，ソフトバンク社長の孫正
義，フューチャーシステムの金丸恭文社長は事実上自らの事業能力に対して，
投資を引き寄せている。企業に対しての投資は 例え企業イメージとして個人
を全面に出しているソニーであっても投資対象・判断をあいまいにする。 E型
モデルによって，企業の中に埋没していた個人が投資対象になる。
経営学的には企業はゴーイング・コンサーンであり，個人の事業はその個人
の人生で完結される。米欧日では企業において，その経営行動，組織活動の個
人化が進んできていると思われる。 21世紀の投機市場では 企業と個人の両者
が投資対象として選択されるべきであると思われる。圧倒的に数においてまさ
る個人が投資の対象になることは合理性を持っている。
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